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A ATARI-Fachhändler 
empfehlen sich 




Zum Beispiel 
der MEGA ST 

• 2 MByte oder 4 MByte RAM 

• 16/32 Bit Motorola 68000 
Mikroprozessor 

• Bit BLT Chip (Blitter) 

(z.B. Arithmetik-Coprozessor) 

• Festplatten-Schnittstelle 

• Integrierter Floppy-Disk-Controller 

• Integriertes 3,5 -Diskettenlaufwerk 
mit zwei Schreib-/Leseköpfen von 
720 KByte formatiert 

• Video-Ausgang für RGB-Monitor 



Auf diesen preiswerten 
Werbeflächen können Sie 
sich als kompetenter Fach¬ 
händler für Atari-Computer 
und -Zubehör präsentieren. 
Reservierungen bei AMA 
Anzeigen Marketing 
Agentur 
Kaiserstr. 35 
7520 Bruchsal 
Tel. 0 72 51 /85 55 55 



Computer 



Wünschen Sie weitere Informationen über Atari-Produkte? 

Füllen Sie dazu einfach den nebenstehenden Coupon aus und senden Sie ihn an unsere Anschrift. 

Wir leiten Ihre Anfrage sofort an Ihren zuständigen Händler 
aus dieser Seite weiter. Von dort erhalten Sie dann 
Ihre kostenlosen Informationen. 


AMA 

Kaiserstraße 35 
7520 Bruchsal 
Tel. 07251/85555 
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MeinG 


etzt 


hat er s 


Es passiert jedem einmal: Mitten in der Arbeit am ST 
fehlt eine bestimmte Information. Eine fürchterliche 


Sucherei beginnt Irgendwann, meist Stunden später 
der befreiende Schlag an die Stirn: Jaaa, genau." 
Ersparen Sie sich doch diese unnötige Aufregung: 


Der DATA BECKER Führer 
zum ATARI ST-der ST- 


lieh: In welcher Krise er sich 


mag, dieser DATA BECKER 
Führer hilft ihm weiter. Ob 
zur Hardware, zum Betriebs¬ 
system oder zu GEM - zuver- 


noch jede Information gefun¬ 
den. Immer auf einen Blick. 

Der DATA BECKER Führer 

zum ATARI ST 

240 Selten, DM 29,80 


Probleme mit den Ist-Pro¬ 
grammen? Ein Blick in den 
DATA BECKER Führer zu Ist 
Word, und schon kann die 
Arbeit weitergehen. Ganz 
gleich, ob Sie mit der engli¬ 
schen oder der deutschen 
Version arbeiten, hier finden 
Sie alle wichtigen Informatio¬ 
nen. Ist Word, Ist Word Plus, 
Ist Lektor, Ist Mailmaster 
oder Ist Spooler - egal, 
worüber Sie mehr wissen 
wollen, hier finden Sie die 

Der DATA BECKER Führer 

zu Ist Word 

192 Seiten. DM 24^0 


DATA BECKER 


gezielt läßt sich mit ihm jeder 
Syntax-Error Oberprüfen. 
Denn hier finden Sie über¬ 
sichtlich geordnet und gut 
strokturiert die komplette Be¬ 
fehlsübersicht zum GFA- 
BASIC. Inklusive aller no¬ 
tigen Parameter und Sj-ntax- 
Erläuterungen - natürlich 


Der DATA BECKER Führer 

zu GFA-BASIC 

254 Seiten, DM 2430 


Der DATA BECKER Führer zu 
SlGNl'M hilft weiter: Installa¬ 
tion, Laden, Grafiken, Spal¬ 
tensau, Fußnoten, Tastenpro¬ 
grammierung, Funktlons- 
tastenbelegung, Druckertrei¬ 
ber, Fonteditor - sollten Sie 
mal nicht weiterwissen, hier 
finden Sie die Losungen. 
Natürlich auch mit Auflistung 
aller SIGNUM I-Fehlermel- 
düngen. 

Der DATA BECKER 

SIGNUM! 
ca. 200 S. 

DM2930 

































































































































BERICHT 



t, einen Ra¬ 
diergummi und ein riesiges Stück 
kariertes Papier dar. Sie können 
damit alles machen, was Sie auch 
sonst unter Zuhilfenahme eines 
Taschenrechners zuwege bräch¬ 
ten. Nur geht mit der Tabellen¬ 
kalkulation alles viel, viel schnel¬ 
ler vonstatten. Jedes Karo wird 
Zelle genannt und kann entwe¬ 
der einen Text, eine Zahl oderei¬ 
ne Formel aufnehmen. Eine 
Leuchtmarke zeigt an, in welcher 
Zelle sich unser elektronischer 
Bleistift gerade befindet. Meist 
läßt sich mit den Cursor-Tasten 
jede Zelle erreichen. Das Blatt 
ist viel größer als die Bildschirm¬ 
fläche. Wir sehen wie durch ein 
verschiebbares Fenster immer 
nur einen Ausschnitt davon. 
Manche Tabellenkalkulationen 
besitzen über 2 Millionen solcher 

Damit wir jede Zelle auch wie¬ 
derfinden, trägt sie einen indivi¬ 
duellen Namen, der aus ihrer 
Spalten- und Reihennummer be¬ 
steht. Durch Formeln können 
Verbindungen zwischen den Zel¬ 
len hergestellt werden. Hat man 
irgendwelche Zahlen oder For¬ 
meln eingegeben, rechnet dicTa- 
bellenkalkulation alle Zellen 
durch und bringt sie auf den 
neuesten Stand. 

So könnte z.B. in einer Zelle 
der Preis einer Ware ohne Mehr- 


Ausgesprochen 
vielseitige Anwen¬ 
dungsmöglichkeiten 
bieten die 
elektronischen 
Rechenblätter. Vom 
Haushaltsbuch bis 
zur Bilanzanalyse 
reichen die 
Möglichkeiten 
solcher Standard¬ 
programme. 

ten die Formel für 14 % MwSt. 
Eine dritte wiederum könnte die 

MwSt.enthalten, also den End¬ 
preis. Wenn wir als Warenwert 
eine andere Zahl einsetzen, wer¬ 
den die beiden anderen Zellen 
sofort mit den neuen Werten an¬ 
gezeigt. Aber auch wenn wir den 
MwSt.-Satz auf z.B. 15 % än¬ 
dern, bekommen wir sofort einen 
neuen Betrag für die Steuer und 
einen neuen Endpreis. 

Für einen Artikel läßt sich das 
auch noch gut mit dem Taschen¬ 
rechner ermitteln. Stellen Sie 
sich aber einmal vor, Sie müßten 
500 oder 5000 Artikel neu be¬ 
rechnen, weil sich die Steuer än¬ 
dert. Bei einer Tabellenkalkula¬ 
tion tragen Sie einmal alle Arti¬ 
kel, die passenden Formeln und 


den Steuersatz enthält. Sie brau¬ 
chen dann nur diese eine Zahl zu 
ändern, und im Handumdrehen 
sind alle 500 Artikel neu berech¬ 
net. Schon beim Einträgen hilft 
Ihnen die Tabellenkalkulation. 
Da die Formeln für alle 500 Arti¬ 
kel gleich sind, brauchen Sie die¬ 
se nur einmal zu schreiben, um 
sie dann 499mal mit einem einfa¬ 
chen Befehl zu kopieren. 













alkulation 
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gen waren die ersten Einsatzbe¬ 
reiche für Tabellenkalkulatio¬ 
nen. Das reichte von Preisbe¬ 
rechnungen, rechnenden Kon- 
tenbüchem, Verwaltung von De¬ 
pots, Zinsberechnungen und -ver¬ 
gleichen bis hin zu Planungen 
ganzer Finnenfinanzen. Im Lau¬ 
fe der Zeit fanden sich immer 
mehr Verwendungszwecke. Es 
zeigte sich, daß beispielsweise 
auch Statistiken gut aufzustellcn 
sind; mit den meisten Program¬ 
men können die Ergebnisse auch 
als anschauliche Grafiken auf 
reitet werden. So zogen Tat 
lenkalkulationen auch in Wiss 
Schaft und Forschung ein. Sie eig 
nensichfüralles,wassichi _ 
wie systematisch auf Reihen und 
Spalten aufteilen und berechnen 
läßt. 


Je mehr Bezüge sich zwischen 
den Zellen herstellen lassen, um 
so effektiver arbeitet eine Tabel- 
lenkalkulation, weil dann mit we¬ 
nigen Tastendrücken viele neue 
Ergebnisse produziert werden. 
Der Preis eines neuen Produktes 
kann sich z.B. aus Material, Ar¬ 
beitslohn, Verwaltungs-, Ver¬ 
triebs- und Werbekosten sowie 
Steuern zusammensetzen. Da Sie 
dabei auch mit erdachten Zahlen 
operieren können, lassen sich so 
z.B. bei verschiedenen Umsatz- 
zahlcn und Endpreisen die zu er¬ 
wartenden Unternehmensgewin¬ 
ne berechnen. Die Resultate die¬ 


nen dann der Entscheidungsfin¬ 
dung, welcher Weg eingeschla- 
gen werden soll. 

Was kann man privat mit einer 
Tabellenkalkulation anfangen? 
Kaufmännische Anwendungen 
gibt es auch bei Durchschnitts- 
Usern. Sie können z.B. ein elek¬ 
tronisches Haushaltsbuch fuh¬ 
ren, um Monat für Monat Uber 
Ihre Einnahmen undAusgaben 
im Bild zu sein. Weiter besteht 
die Möglichkeit, zu ermitteln, 
wer den günstigsten Kredit für 
ein neues Auto anbietet. Außer¬ 
dem läßt sich berechnen, ob man 
über eine bestimmte Entfernung 
und mit ein oder mehreren Per¬ 
sonen mit dem Wagen oder der 
Eisenbahn billiger ans Ziel 
kommt und welcher Urlaub mit 
allen Nebenkosten der preiswer¬ 
tere ist. Geben Sie doch einmal 
ein, wie weit Ihr Wagen mit jeder 
Tankfüllung gekommen ist. 
Wenn Sie dann die Statistikfunk¬ 
tionen aufrufen, können Sie eine 
Grafik über den Verbrauch in 
den einzelnen Monaten anzeigen 
lassen. Dies läßt z.B. erkennen, 
daß die Kurve stetig nach oben 
zeigt, weil sich die Zündung ver¬ 
stellt hat oder die Kerzen alt sind. 

Eine Tabellenkalkulation stellt 
Ihnen viele Möglichkeiten zur 
Verfügung. Die Zahl der Ein¬ 
satzgebiete ist fast nur durch Ihre 
Phantasie begrenzt. 































Zahlen, 
Zeit, Daten 

Das Softwarepaket ”Logistix’’ 
im Test. 


Ifl ogistix" von der engli- 

sehen Software-Firma 
HGrafox Ltd. ist ein sehr 
leistungsfähiges Software-Sy¬ 
stem. Außer einer Tabellenkal¬ 
kulation mit Datenbank und gra¬ 
fischer Datendarstellung bietet 
es auch die Funktionen einer 
Zeit- und Netzplantechnik. Da¬ 
mit läßt sich in einer elektroni¬ 
schen Arbeitstabellc von 1024 
Spalten und 2048 Reihen ein Ter¬ 
minkalender entwickeln, der die 
Bindung vorhandener Kapazitä¬ 
ten an unterschiedliche Projekte 
und Zeiträume übersichtlich an- 

Tabellenkalkulation, Daten¬ 
bank und Zeitplanung erfolgen 
im allgemeinen auf dem gleichen 
Arbeitsblatt. So kann man 
schnell auf die jeweiligen Daten 
zugreifen, diese miteinander ver¬ 
knüpfen und feststellen, welche 
Auswirkungen die Änderung ei¬ 
ner Größe auf die anderen hat. 
Die zur Verfügung stehenden 
Grafikbefehlc erlauben eine 
schnelle visuelle Darstellung der 
Zusammenhänge. 

Die Arbeitsweise von ”Logi- 
stix” ähnelt der von ”VIP Profes¬ 
sional” ("Lotus 1-2-3”) in der 
noch nicht von GEM unterstütz¬ 
ten Version. Wer sich damit aus¬ 
kennt, wird wohl auch "Logistix” 
sehr schnell beherrschen. Allen 
anderen ermöglicht das Einlei- 
tungsheft einen raschen Einstieg. 
Das sehr ausführliche Anwen¬ 
derhandbuch mit der Beispieldis- 
kette erlaubt eine gute Einarbei¬ 
tung in die Möglichkeiten des 
Programms. 

Die deutsche Übersetzung der 
Anleitung ist einwandfrei. Bei 


der Beschreibung der Tasten¬ 
funktionen merkt man aber, daß 
das Buch nicht für den Atari ST 
geschrieben wurde. Wenn etwas 
nicht klappt, heißt es also probie¬ 
ren, denn auch das Beilageblatt 

Auskunft. Während der Arbeit 
mit "Logistix” kann man zusätz¬ 
lich zu den vorgesehenen Bild¬ 
schirmhinweisen auch mit der 
HELP-Taste (oder Fl) Informa¬ 
tionen anfordern. 

16 Bit 

Uns lag die Version 1.15C des 
Programms vor. Es wird übrigens 
einmal in der vollen Ausführung 
(Professional) für einen Spei¬ 
cherausbau von mindestens 1 
MByte ausgeliefert, einmal in 
der Form ohne Grafikbefehle 
(Junior) für den Atari ST 520. 
Ein Übertrag auf Festplatte ist 
ohne Schwierigkeiten möglich, 


Nach dem Start des Pro¬ 
gramms LGX PRG erscheint 
nach kurzer Zeit die obere linke 
Ecke eines leeren Arbeitsblattes 
mit den Spaltenbezeichnungen 
A, B, C..H und den Zeilennum¬ 
mern 1, 2, 3....20. Der Cursor 
steht in Zelle Al. Die Statuszeile 
(unter Zeile 20) zeigt an: Zelle 
Al (LEER). Die folgenden Zei¬ 
len (Prompt- und Hilfszeile) ent¬ 
halten die möglichen Tastenein¬ 
gaben. 

Mit den Pfeiltasten wird der 
Cursor zu einer anderen Zelle 
bewegt; Fl (oder HELP) liefert 


weitere Hilfsinformationen. Das 
Pluszeichen (oder eine Zahl) 
startet die Eingabe eines mathe¬ 
matischen Ausdrucks oder einer 
Zahl in die gegenwärtige Zelle, 
das Anführungszeichen (oderein 
Buchstabe) eine Texteingabe. 
Von den anderen Tastenmög¬ 
lichkeiten ist besonders das Zei¬ 
chen ”/" wichtig. Es öffnet ein 
weiteres Menü der sogenannten 
Schrägstrich-Befehle mit den 
wichtigsten Funktionen. 

Nehmen wir einmal ein ganz 
einfaches Beispiel. Wir geben 
in Al die Zahl 25 ein, bewege 
mit der Pfeiltaste den Cursor 
nach unten zu A2 und geben dort 
eine 5 ein. In Zelle A3 schreiben 
wir +A1+A2 oder +SUM 
(A1:A2). Nach RETURN steht 
jetzt in A3 die Summe von Al 
und A2, nämlich 30. Außer der 
Summenfunktion bietet das Pro¬ 
gramm noch eine Fülle mathe¬ 
matischer, logischer, statisti¬ 
scher, finanzmathematischer und 
anderer Funktionen. 

Häufig wiederholen sich 
gleichartige Berechnungen, etwa 
die Addition von Kosten (Zei¬ 
len) in den einzelnen Monaten 
(Spalten). Dann kopiert man 
einfach mit Hilfe des Schräg¬ 
strich-Befehls REPLICATE die 
Summenformel z.B. von A. 
nach B3, C3..H3. Verwendet 
man dabei in der Klammer der 
Summe Klein- statt Großbuch¬ 
staben, so gelten diese Zellenan¬ 
gaben als relativ. Das Programm 
ersetzt automatisch al+a2 je¬ 
weils durch bl+b2, cl+c2 usw. 
Der entsprechende Schrägstrich- 
Befehl dafür lautet z.B. so: /R 
RETURN a3, b3:h3 RETURN 

Natürlich will man die so gebil¬ 
dete Tabelle auch beschriften. 
Dazu lassen sich Texte bis zu ei¬ 
ner Länge von 256 Zeichen in ei¬ 
ne Zelle eingeben. Die abgebil¬ 
dete Länge einer Zelle wird spal¬ 
tenweise mit einem Schrägstrich- 
Befehl festgelegt. Ist ein Text 
länger, so wird er in der Darstel¬ 
lung abgeschnitten oder kommt 
in die rechte Nachbarzclle, falls 
diese leer ist. Auch die Formate 
der Wiedergabe von numeri- 






















































TEST 


Bequeme 

Rechnerei 

Basicalc ist ein preiswertes, aber leistungsstarkes 
Programm. 


Nutzen eines Computersystems 
zu überzeugen. (Den Rest be¬ 
sorgt dann "Strip-Poker” oder 
ähnliches!) 


Angefangen hat alles mit "Vi- 
siCalc” (Visible Calculator), das 
in zahlreichen Versionen, u.a. 
auch für den 8-Bit-Atari, erhält¬ 
lich ist. Am bekanntesten sind 
heute z.B. "Lotus 1-2-3” und 
”VIP-Professional”. 


N 


■ man häufig rabellenkalku- 
lationen (Spreadshcets), um ei¬ 
nen Skeptiker vom möglichen 





Das Prinzip ist immer dassel¬ 
be. Der Computer stellt auf dem 

das in Zeilen und Spalten cinge 
teilt wird. So entstehen zahlrei¬ 
che Zellen, die Eingaben des An¬ 
wenders aufnehmen können. In 
der Regel sind die Spalten mit 
Buchstaben und die Zeilen mit 
Nummern gekennzeichnet. Jede 

stimmen; AA15 bedeutet z.B. 
Zeile 15 in Spalte AA. Die Grö¬ 
ße des Arbeitsblattes ist norma¬ 
lerweise nur durch den verfügba¬ 
ren Speicher begrenzt. 

Die Zellen können nun Werte, 
Texte (für Erklärungen, Benen¬ 
nungen usw.) und Formeln auf¬ 
nehmen. Möchte man z.B. aus 
einem Nettopreis (ohne Mehr¬ 
wertsteuer), der in Zelle AA10 
steht, den Preis inklusive Mehr 
wertsteuer errechnen, so schreibt 
man in die Zelle, in der dieser 
Bruttobetrag erscheinen soll, die 
Formel AA10 * 1.14. Ändert 
man dabei einen Wert auf dem 
Blatt, werden alle anderen, die 
damit in Zusammenhang stehen, 
aktualisiert. Mit den entspre¬ 
chenden Formeln lassen sich so 
zahlreiche und verschiedenartige 
Probleme lösen, daß über die 
Anwendung von Tabellcnkalku- 
lationen schon zahlreiche Bücher 
erschienen sind. Die Themen rci- 

schen Zinsrechnung bis zur Lö¬ 
sung quadratischer Gleichungen. 

Die Werbung für ein solches 
Programm stellt zwar manchmal 
riesig dimensionierte Arbeitsbe¬ 
reiche in den Vordergrund, die 
Qualität einer Tabellenkalkula¬ 
tion wird aber hauptsächlich 
















































































































BERICHT 


Tabellen im 
Leistungstest 

Wie schnell und genau rechnen Programme für den ST? 



Kleine Anpassungen sind aller¬ 
dings unvermeidlich, da z.B. ma¬ 
thematische Funktionen wie die 
Quadratwurzel nicht überall 
gleich benannt sind. 

Für die ersten beiden Tests 
wurde eine einfach strukturierte 
Tabelle aus 100 Spalten und 25 
Reihen aufgebaut, in der jede 
Zelle das Produkt aus 1.001 und 
dem Wert ihrer linken Nachbar¬ 
zelle ist. Die Zellen der ersten 
Spalte enthalten jeweils das Er¬ 
gebnis der Multiplikation von 
1.001 mit dem Wert der letzten 
Zelle der darüberliegenden Re! 
he. In der Zelle ganz links oben 
(Al) steht schließlich eine 1. 

Der erste Test besteht in einer 
einfachen Neuberechnung der 
ganzen Tabelle. Da keines der 
getesteten Programme bis auf 
"Excel” eine "intelligente” Be¬ 
rechnung durchfuhrt (wie z.B. 
auch "Quattro” von Borland), ist 
es unerheblich, ob irgendwelche 
Zellenwerte sich verändern. Es 
dauert immer gleich lange. Nur 
für "Excel” muß der Startwert je¬ 
desmal abgewandelt werden, 
sonst hat dieses Programm die 
Aufgabe in weniger als 0,1 Se¬ 
kunden bewältigt. Im zweiten 
Test soll bei ausgeschaltctcr au¬ 
tomatischerRekalkulation in dir 

cingefügt werden. 

Der dritte Test eignet sich be¬ 
sonders dazu, die Geschwindig¬ 
keit und Genauigkeit von Fließ¬ 
komma-Berechnungen zu unter¬ 
suchen. Er wurde unter dem Na¬ 
men Savage-Test in der BYTE- 
Sondemummer "Inside the IBM 
PC" vom Herbst 1985 veröffent¬ 
licht. Drei Funktionspaare (Tan¬ 
gens und Arcustangens, Expo¬ 
nent und natürlicher Logarith¬ 
mus, Quadratwurzel und Qua¬ 
drat) werden hier so kombiniert, 
daß sich ihre Wirkung aufheben 
sollte. Der Operand wächst da¬ 
bei von 1 bis ca. 1000. In die er¬ 
sten 1000 Reihen der Spalte A 
wird dazu folgende Formel ge¬ 
schrieben: 

TAN(ATAN(EXP(LN(SQRT 
(Vorgänger)*2)))))+! 
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EinnanmeüBerscnußrecftnung Rnaiö&uctiltaltung 

„KEIN ÄRGER MIT DEM 
FINANZAMT“, 
ST-Computer 12/87 

... Durch die hohe Geschwindigkeit, 
die durchdachte Benutzerführung und 
die vielfachen Auswertungsmöglich- 
keiten kann fibuMAN eigentlich für 
jeden denkbaren Einsatzbereich einer 
Finanzbuchhaltung nur empfohlen 
werden... 

„BUCHMACHER“, 

C’t 4/88 

... man kann in dieser Finanzbuch¬ 
haltung nichts vergessen oder ver¬ 
kehrt machen... 

Weitere positive Tests ST-Magaain und Data Welt 

Fibumnn 


Telefon (02204) 51456 
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BERICHT 
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public 
«A, aomain 


Das preiswerte 
Programm! 


den n>Besteiinummem handelt es sich um Klassiker aus der 

|SS==23ä 






















































TEST 


Tabellen 

anschaulich 



8 „ 


Die Vor- und Nachkommastellen 













































TEST 



dienungskomforts gibt es nicht 
viel auszusetzen. Es ist lediglich 
darauf zu achten, daß vor einem 
Sprung in das Hauptmenii die 
Tastatur auf Großschrift einge¬ 
stellt wurde. Ansonsten kann cs 
Vorkommen, daß Tastaturcinga- 
ben nicht angenommen werden 


und die Ausführung des Unter¬ 
programms • unterbleibt. Das 
Handbuch ist übersichtlich ge¬ 
staltet und beschreibt verständ¬ 
lich alle Funktionen des Pro¬ 
gramms. Durch Querverweise 
wird der Umgang mit dem Manu¬ 
al kinderleicht. 


Das Präsentationsgrafikpaket 
"Mike Chart” eignet sich nicht 
nur für Anwendungen auf dem 
geschäftlichen Sektor. Auch vie¬ 
le Schüler und Studenten können 
ihre Arbeiten mit den Diagram¬ 
men anschaulicher und interes¬ 
santer gestalten. Für 100.- DM 
erhält man ein starkes Software- 
Paket. 

Für den Frühsommer hat Mi¬ 
chael Sailer ein weiteres Produkt 
angekündigt. Ein Textprogramm 
für 130 XE und aufgerüstete XLs 
soll auf den Markt kommen. Bis 
zu 640 Zeilen mit je 80 Zeichen 
wird "Mike Text” verarbeiten 
können. Weiterhin sind eine Se¬ 
rienbriefoption sowie andere in¬ 
teressante Funktionen imple- 



Aktuell ... 



sind die zurückliegenden Aus¬ 
gaben des ATARImagaz/ns 
auch heute noch. Nehmen Sie 
nurdie 256-KByte-Erweiterung 
für den 800 XL in den Heften 
2/87 und 3/87 oder das ST-Ver- 
schlüsselungsprogramm in 
Heft 2/87. Ganz zu schweigen 
von Serien wie der ST- 
Assemblerecke oder dem Kurs 
zum Programmieren von 
Spielen. 

Wenn Ihnen zurückliegende 
Ausgaben fehlen, können Sie 
diese beim Verlag 
nachbestellen. 


Müdem 
ATARI magazm- 
Sammler sind 
Ihre Hefte 
Immer 
griffbereit 
Am besten 

mitbestellen. 

Jeder 

Stehsammler 
bietet Platz 
für 12 
Ausgaben 
und kostet 
nur 12.80 DM. 


Für die Bestellung verwenden Sie bitte den 
Bestellschein auf Seite 113. 
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TEST 


Drei¬ 

dimensionale 

Animation 

Mit dem "3-D-Video-Studio” können 3-D-Filmsequenzen 
auf dem Atari ST erstellt werden. 


ie Kamera fährt aus 
/ J einem riesigen, ovalen 
■^Firmenschild heraus, das 
sich nun von ihr wegbewegt und 

Atari-Emblem Platz. Aus diesem 
löst sich eine Pyramide, der die 
Kamera nun in einer irren Jagd 
mit atemberaubenden Kurven¬ 

immer kleiner wird. Erst jetzt er¬ 
kennt man, daß dieses Schild auf 
einem Tor angebracht ist, durch 
das im Hintergrund mehrere Ge¬ 
bäude zu sehen sind. In ihrer Mit¬ 
te steht eine Bühne. Auf ihr er¬ 
scheint plötzlich die Aufschrift 

fahrten folgt. Kleine Commodo- 
re-Zeichen werden dabei zer¬ 
schmettert. 

16 «. 

schwindet wieder. Nun beginnt 
die Kamera, die Ebene mit den 
Gebäuden zu umrunden. Man 
3-D-AnimaUon s j e i, t e i ncn Irrgarten und vier 
bZndor'cte. Türme mit den merkwürdigsten 
schwindigkelt Auswüchsen und Aufbauten. 

Dieser futuristische Film, der 
etwa eine Minute dauert, ent¬ 
stand nicht etwa in den Studios 
von Steven Spielberg. Vielmehr 
soll er die ungeheuren Möglich¬ 
keiten von ”3D Video Studio" 
demonstrieren. Er trägt den sin- 


Mit diesem Programm von Ex¬ 
pert Software lassen sich regel¬ 
rechte Computerclips in Vektor¬ 
grafik erstellen, die so ziemlich 
alles übertreffen, was bisher auf 
dem ST zu sehen war. Hier seien 
einige Leistungsmerkmale von 
”3D Video Studio” aufgezählt. 
Je nach Komplexität können 
theoretisch bis zu 2048 Grafiken 
und Objekte verwaltet werden. 
Ein Film mit 900 Bildern, der bei 
einer Ablaufgeschwindigkeit von 

Schließlich fährt die Kamera 
durch das Tor auf die Bühne zu 
und erhebt sich über sie. Wäh¬ 

15 Bildern pro Sekunde eine Mi¬ 
nute dauert, bereitet daher keine 
Probleme. In einem Raum mit 
der Größe von 65536 Punkten 

rend einer Umkreisung taucht 
aus der Bühne der Schriftzug 
"Atari” auf. Unter wilden Dre¬ 
hungen verschwindet er wieder 
und macht sofort dem bekannten 

pro Dimension kann der Pro¬ 
grammierer seine Filme erstel¬ 
len. 

Als Objekte stehen Punkte, 
Linien, Dreiecke, Quadrate und 
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Quader, Pyramiden und Vielek- 
ke zur Verfügung. Zusätzlich ist 
es möglich, durch eine einfache 
String-Eingabe dreidimensionale 
Schriftzüge beliebiger Abmes¬ 
sung zu generieren. Diese Objek¬ 
te lassen sich nun durch Aneinan¬ 
derbinden zu Figuren vereinen. 
Die Filme von ”3D Video Stu¬ 
dio” werden im Dialog program¬ 
miert, d.h., der User muß alle 
Funktionen nur anklicken und 
geforderte Werte eingeben. So¬ 
mit existiert also keine Program¬ 
miersprache im eigentlichen Sin¬ 
ne, die man erlernen müßte. Als 
Ordnungskriterium dienen statt 
der Zeilennummern die Bilder, 
auf die sich alle Operationen be- 


Neue 

Grafikdimensionen 
auf dem ST. 

Es bestehen mehrere Möglich¬ 
keiten der Animation. Objekte 
können sich auf kreisförmigen 
oder linearen Bahnen bewegen 
und dabei gleichzeitig noch in 
sich selbst gedreht werden. Als 
Kamera bezeichnet man das 640 
x 400 Punkte große, scheinbare 
Fenster des ST-Bildschirms, 
durch das man in den Vektor- 
raum blickt. Auch dieses läßt sich 
um einen Punkt im Kreis oder 
entlang einer Geraden verschie¬ 
ben. Dabei ist es zusätzlich mög¬ 
lich, den Betrachtungswinkel zu 
verändern oder ihn gezielt auf ei¬ 
nen Punkt gerichtet zu halten. 
Objekte kann man zwischenzeit¬ 
lich "abschalten" und jede ihrer 
Randlinien zudem einzeln lö¬ 
schen. Interessant ist auch, daß 
sie sich ineinanderschieben las¬ 
sen. Das bieten bisher nur sehr 
wenige Programme, die dazu ei¬ 
ne immense Rechenzeit benöti¬ 
gen. 

Dies klingt beeindruckend. 
Doch wie ist die Programmie¬ 
rung solch komplizierter Vorgän¬ 
ge im Editor gelöst? Nach dem 
Booten von ”3D Video Studio” 
sieht man sich mit einem Bild¬ 
schirm konfrontiert, der zu- 
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Abb. 2: Leistungsbilanz bei Multlp, 
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Überschrift und 
Nachweis 
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kenntnisse in der Buchführung. 

Wmtmr 

lichhabe ich gemeinerweise audi 
versucht, das Programm zum 

: : ...ie 

SÄÄ 

mit "fibuMAN” auskommen 

Programme kann man also spa¬ 

SsSHIS 

Der zweite Teil des Handbuchs 

ren (obwohl es "fibuMAN" auch 

iSsT' 

:!äss. 

Die Betragsgrenzen sind dabei 
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Compiler für 
Adventure- 
Autoren 

Professionalität. 

















































Monitor und 
Accessories 

Teil 4 unserer Serie ergänzt S.A.M. um zwei nützliche 
Utilities. 
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S.A.M. 4, Listing 2 
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Das Tonband im 
RAM 

Einbindung von Sound-Samples in Programme ist das 
Thema dieser Assemblerecke. 





























Demo-Listing 
Anfang der 


die beiden 
e zur Bc- 
Sounds 
soll jclzl 
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Neues vom 
Viren-Schlachtfeld 

Angespomt durch das lebhafte Interesse, das mein 
Viren-Artikcl (ATARImagaz/n 6/88) samt dem ersten 
”Doktor”-Updatc (Ausgabe 7/88) bei Ihnen gefunden 
hat, beschloß ich, mich mit einem passionierten Profi- 
Cracker zusammenzusetzen. Dieser Spezialist hat nun 
zahlreiche ST-Viren disassembliert und komplett ana¬ 
lysiert. Die dabei gewonnenen Erkenntnisse machten 
eine Optimierung des ”Virendoktor”-Programms aus 
Heft 6 bzw. 7 möglich. Die optimierte Version 1.2 rea- 
jiert noch zielsicherer als das vorige Update und er¬ 
kennt nun auch Viren an TTP- und TOS-Files zuver¬ 
lässig. 

Um den "Virendoktor" auf den neuesten Stand zu 
bringen, braucht man nichts weiter zu tun, als im Li- 
sting aus Heft 6 die alte Prozedur VCS 
(Beginn: ProcedureVCS 
Do... 

Ende: Loop 
Return) 

komplett zu löschen und dafür die folgende neue Pro¬ 
zedur cinzufügen: 

Wie bereits beim ersten Update-Hinweis in Heft 7 



erwähnt, muß in der ersten Zeile des Listings eine zu¬ 
sätzliche Dimensionierung stehen: 

Alte Zeile Dirn A% (512/4) 
ersetzen durch: Dirn A% (512/4), D% (12) 

Mit diesen Änderungen haben Sie den "Doktor” 
nun auf die neueste Version 1.2 upgedatet. Zahlreiche 
Personen haben diese Fassung seit einiger Zeit im Ein¬ 
satz. Gerade bei VCS- und ”Milzbrand”-Viren dürfte 
unser Programm nun sehr zuverlässig ansprechen; 
blinder Alarm ist wohl nicht mehr zu befürchten. Für 
das Aufspüren von Boot-Sektor-Viren gilt nach wie 
vor: Disketten, die ohne AUTO-Ordner ein Pro¬ 
gramm selbst starten, sollen nicht untersucht werden. 
Es wird jeder ausführbare Boot-Sektor gemeldet; ob 
dieser Umstand bei der betreffenden Diskette beab¬ 
sichtigt ist, kann der "Virendoktor” natürlich nicht 
wissen - der User hingegen schon. 

Wie immer so auch hier der Aufruf: Disketten, auf 
denen bislang unbekannte Viren geortet oder vermu¬ 
tet werden, bitte als Backup an mich schicken (Rück¬ 
porto nicht vergessen!). Ich versuche dann, den ”Vi- 
rendoktor” zu erweitern. 

Ulrich Schmitz 



I 















SERIE 


Tierische 
Gesellschaft für 
die kleinen Ataris 
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BRD/USA/Kanada für 


ALCORHYTHM 

Drum-Computer auf XL/XE (64K)! 

-16 Digital-Instrumente 


-Komfort-Editor 
- Tempowechsel. Drum-Pads 

Justus Köhncke 


"PS” und "AMD” 


sind zwei Kürzel, hinter denen sich ein Service des 
ATARI magazins verbirgt. Er erleichtert allen Lesern, 
die mit den Listings für die 8-Bit-Alaris im Heft arbei¬ 
ten wollen, die Tipparbeit. 

"PS” steht für Prüfsummer. Das PS-Signet und die 
beiden kursiven Buchstaben rechts an den Listings 
dürfen nicht abgetippt werden. Bei Benutzung unseres 

Kontrolle der Eingabe. 

"AMD” ist die Abkürzung für "Atari-Maschinen- 
programm-Datenerfassung". Dieses Programm er¬ 
laubt, die abgetippen Listings direkt als Maschinen¬ 
programm (COM-File) abzuspeichern. Diese beiden 
Programme sind in Ausgabe 5/87 ausführlich beschrie¬ 
ben und als Listing abgedruckt. 

Außerdem sind ”PS” und "AMD” auf einer Sonder¬ 
diskette zum günstigen Preis von nur 6.50 DM per 
Scheck mit dem Kennwort "PS” erhältlich. Selbstver¬ 
ständlich finden Sie die beiden Programme auch auf je¬ 
der 8-Bit-”Lazy-Finger”-Programmdisk ab Nr. LF 8/5- 
87. 

Bestellen können Sie die Sonderdiskette beim Ver¬ 
lag. Verwenden Sic dazu bitte den Bestellschein auf 
Seite 122. 


TURBO-FREEZER XL/XE 
























Wenn 

Sie Ihren ST kennen 
und sich in 
der Lage fühlen, 
diese Kenntnisse 
weiterzugeben. 

Dann 

suchen wir Sie. 

Für den Ausbau 
der Redaktion des 
ATARI magaz/ns 
möchten wir Sie als freien 
Mitarbeiter gewinnen. 

Sie sollten in einem 
oder mehreren 
der genannten Bereiche 
über gute Kenntnisse 
verfügen: 

► Assembler¬ 
programmierung 

► Hardware des Atari ST 

► Höhere Programmier¬ 
sprachen wie C, Modula2, 
Pascal usw. 

► Kaufmännische 
Anwendungen 

Wenn Sie daran interessiert sind, 

Ihre Kenntnisse weiterzugeben und 
damit Ihr Hobby zu finanzieren, 
dann schreiben Sie uns bitte kurz 
und nennen Sie Ihr Spezialgebiet. 

Die Adresse: ATARImagaz/n 
z. Hd. Herrn Rätz 
Postfach 1640 
7518 Bretten 
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Der Programmservice des ATARI magazins 
bietet Ihnen alle bisher veröffentlichten 
Ustings auf Diskette an. 

Jede "Lazy Finger-Diskette enthält die 
Programme einer Ausgabe. 

Oft sind darüber hinaus noch weitere 
Programme enthalten. 

Jede 5,25"-Disk für 8 Bit und jede 3,5 -Disk 
für 16 Bit kostet nur 




































TIPS + TRICKS 


Geschlechts - 
kontrolle 

Unser Programm aus der 
Einsteigerecke zeigt, wie man mit 
wenig Aufwand Leute zum Staunen 
bringen kann 

Viele ST-Nculinge sind Umsteiger, haben also vor 
dem I6-Bit-Atari schon einen anderen Rechner beses¬ 
sen. Meist war dies ein Commodore 64. ein 8-Bit-Atari 
oder ein Schneider CPC. Bei all diesen 8-Bit-Compu- 
tern ist die Hemmschwelle, die zwischen der reinen 
Benutzung von Programmen und dem selbständigen 
Programmieren liegt, längst nicht so hoch wie bei der 
fortschrittlichen und leistungsfähigen 16-Bit-Maschi- 
ne. Das eingebaute Basic der Heimcomputer ist 
schnell zu erlernen, und schon nach wenigen Program¬ 
mierstunden ist der frischgebackene Software-Autor 
meistens in der Lage, ''computerfremde" Mitmen¬ 
schen wie Freundin. Kind, Ehefrau oder Kegelbruder 
mit überraschenden Effekten zum Staunen zu bringen. 

16 », 

Der ST reizt normalerweise gerade den Anfänger 
weniger zum Selbstprogrammicren. Die unübersichtli¬ 
che Maschinenstruktur ist sicher nur einer der Gründe 
dafür. Da das mitgelieferte ST-Basic die Program¬ 
mierfreude kaum zu wecken, geschweige denn zu er¬ 
halten vermag, ist zunächst mal einer der verfügbaren 
besseren Basic-Dialckte hinzuzukaufen. Bei diesen 
stellt sich gerade dem hoffnungsvollen Ein- bzw. Um¬ 
steiger dann gleich ein neues Problem: Sic sind einfach 
zu leistungsfähig! Eine Unzahl von Befehlen mag 
wohl den Eingeweihten entzücken und sich, in Werbe¬ 
anzeigen oder Zeitschriftentests aufgelistet, auch sehr 
hübsch ausnehmen. Den unbedarften Käufer, der sein 
neues Basic-Handbuch das erste Mal durchblättert, 
verwirrt die Vielfalt eher, und die zahlreichen ''ma¬ 
schinennahen" Befehle der neueren Basic-Dialekte 
schrecken zusätzlich ab. 

Ein weiterer Fremdheitsschock überkommt man¬ 
chen Umsteiger, wenn er sich bei der Arbeit mit dem 
neuen Basic an strukturiertes Programmieren, mög¬ 
lichst noch ohne Zeilennummern, gewöhnen muß. 
Was dem Pascal-Freund lieb und dem professionellen 
Entwickler wichtig ist, stellt für den ABC-Schützen in 
Sachen Basic erst einmal Hürde und Einschränkung 
dar. 



Daß sich jedoch auch auf dem Atari ST mit wenig 
Programmieraufwand kleine Staun-Stückchen basteln 
lassen, soll unser hier abgedrucktes Listing zeigen. 
"Geschlechtskontrolle” ist sicherlich geeignet, auf 
Parties für Schmunzeln zu sorgen. Es wurde in Omi¬ 
kron-Basic geschrieben, das ja auf Wunsch den Ein¬ 
satz von Zeilennummern zuläßt. Außerdem konnte 
der Programmierstil bewußt einfach gehalten werden. 

Wo Omikron-Basic bequeme Einfachlösungen an- 
bot, haben wir sie verwendet .Dies ist etwa bei der Ab¬ 
frage eines Tastendrucks (INKEYS) oder beim Zeich¬ 
nen und Füllen von Figuren (PELLIPSE X, XAUSD, 
YAUSD; FILL STYLE = N, M) der Fall. 


Das flTRRInaqaz in pr äsen tiert stolz: 
Geschlechtskontrolle! 
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Was das Programm tut, ist schnell erklärt: Geben 
Sie einen deutschen Vornamen ein. und es sagt Ihnen 
(falls Sie’s noch nicht wissen), ob Sie Männchen oder 
Weibchen sind. Führen Sie es Mutter. Oma, Tochter. 
Schwester oder Bruder vor, und freuen Sie sich über 
erstaunte Gesichter, denn die Trefferquote liegt bei 
Uber 90 %. "So schlau ist mein Computer”, sagte der 
ST-Besitzer mit stolzgeschwellter Brust. "Und nun 
dürft ihr den Mund wieder zumachen". Allerdings: 
Mit "künstlicher Intelligenz" hat das Ganze natürlich 
nichts zu tun, denn unser Programm lernt nicht dazu. 

Seine Arbeitsweise, wenn man es überhaupt so nen¬ 
nen kann, ist auch schnell beschrieben. Der Vorname 
wird mit Hilfe der interessanten Funktion INPUT @ 
(X, Y); A$ USING "a” erfaßt. Mit dieser Anweisung 
kann der Bereich der Zeichen eingegrenzt werden, die 
das Programm bei einer Eingabe annehmen soll. In 
unserem Fall werden nur Buchstaben akzeptiert. Man 
hätte auch, für numerische Eingaben, nur Ziffern zu¬ 
lassen können. Ebenso wäre die Unterdrückung von 




TIPS + TRICKS 


Leerzeichen oder sogar das Mischen verschiedener 
Vorgaben möglich gewesen. 

Nach der Eingabe wird der Name in den Zeilen 320- 
390 untersucht. Hierzu wird eine IF/THEN-Sprungli- 
ste durchlaufen. Diese verwendet GOTOs, wie man 
sic vom 8-Bit-Computer her kennt. In ihr sind einige 
einzelne Ausnahmen von der in Zeile 380 enthaltenen 
Regel abgelegt. Die Liste kann natürlich von jeder¬ 
mann noch beliebig verlängert werden. 

Ist der Name nicht verzeichnet, wird er auf seine En¬ 
dung hin geprüft, a und e weisen im Normalfall auf 
weibliche Namen hin, y, i, -chen oder -le sind typische 
Kosenamen-Endungen. Zuletzt folgen Auswertung 
und Kommentarausgabe. Bereits in der Untersu¬ 
chungsroutine ist einer der vier am Programmanfang 
definierten möglichen Ausgabetexte ausgcwählt wor¬ 
den. Enthielt der Name keine Anhaltspunkte, erklärt 
das Programm ihn für ausländisch, da fremdsprachli¬ 
che Namen sich meist nicht so einfach schematisieren 

Spaßeshalber wird der cingcgcbene Name bei der 
Kommentarausgabc gleich noch einmal verkehrt her¬ 
um gezeigt. Dies ist der MIRRORS-Funktion des 
Omikron-Basic zu verdanken. Nachdem das Pro¬ 
gramm seinen Gcschlechtstip abgegeben hat, kann 
man einen neuen Namen eintippen. QUIT führt ins 
Desktop zurück. Also: Nach dem Abtippen des Li- 
stings erst abspeichern, dann starten! 

So weit, so gut. Wer diese anspruchslose Einsteiger¬ 
übung nicht so lustig findet, möge einfach so tun, als 
hätte er diese Seite nie gesehen. Allen anderen wün¬ 
schen wir viel Spaß an dem kleinen Programm. Man 
kann cs durch zusätzliche Abfragen oder etwas grafi¬ 
sches und soundmäßiges Drumherum sicher noch in¬ 
teressanter machen. Wer das möchte, sei herzlich dazu 
eingeladen. Dieter Schönberger 



















PROGRAMM 


Glücksspiel 
ohne Risiko 

Unser Automat ”Pokerface” braucht 
wenig Platz und macht nicht arm 

Geldspielautomaten können auf eine lange, wenn 
auch nicht immer ehrwürdige Tradition zurückblik- 
ken. Noch heute kennt man die einarmigen Banditen. 
Diese Automaten mit Drehtrommcln, die durch lange 
Hebel in Schwung versetzt werden, tauchten bereits 
während des Goldrausches in den Schürferstädten 
Nordamerikas auf. Heute findet man münzenfressen- 
dc Drehscheiben- und Trommelautomaten in jeder 
Gastwirtschaft. Darüber hinaus hängen sich viele, die 
echte Kneipenatmosphäre schätzen, ein ausgedientes 
Exemplar an die Wand ihres Partykellers. 

16 Bit 

Einige der ältesten Automaten verwendeten als Mo¬ 
tive Spielkarten und als Gewinnplan ein paar verein¬ 
fachte Poker-Regeln. Diese mechanischen Poker-Au¬ 
tomaten sicht man auch jetzt wieder häufiger. 

Unser "Pokerface” gibt Ihnen die Möglichkeit, eine 
solche Poker-Maschine daheim auf Ihrem ST zu simu¬ 
lieren.. Der "Automat” spielt mit einem 52-Karten- 
Blatt (As ^ E) und verfügt über 5 Walzen, so daß dem 
Spieler wie beim Five-Card-Stud-Poker 5 Karten gege¬ 
ben werden. Seine Tasten werden vom Spieler mit Hil¬ 
fe der Maus betätigt. 

Wer sich auf ein Glücksspiel mit "Pokerface” einlas¬ 
sen will, betätigt zunächst die Taste Einwurf. Die linke 
Maustaste läßt Einer, die rechte Zehner in den gieri¬ 
gen Einwurfschlitz rutschen. 

Das cingeworfene Guthaben kann nun eingesetzt 
werden - natürlich nicht alles auf einmal. Mit der Taste 
Einsatz legt man fest, wieviel Geld pro Spiel riskiert 
werden soll. Die linke Maustaste erhöht um 1 DM, die 
rechte vermindert um den gleichen Betrag. 

Betätigt man die Taste Spiel, werden neue Karten 
gegeben. Der "Automat” zieht den Einsatz vom 
(rechts oben angezeigten) Guthaben ab. Falls im vori¬ 
gen Spiel Gewinn gemacht und die Taste Karten nicht 
gedrückt wurde, schreibt das Programm diesen dem 
Spieler jetzt gut. 

Wenn die Walzen zum Stillstand gekommen sind, 
hat man die Möglichkeit, brauchbare Karten durch 
Betätigen der dazugehörigen Ha/fen-Tasten festzuhal¬ 




ten. Die entsprechenden Tasten erscheinen dann 
schwarz. Nochmaliges Betätigen macht die Wahl rück- 


Die Taste Karten bewirkt, daß die nicht festgehalte- 
nen Karten neu gegeben werden. Dies kann pro Spiel 
nur einmal geschehen. Nach dem Auswechseln der 
nicht erwünschten Karten gegen neue wertet das Pro¬ 
gramm das Spiel aus. Wurde Gewinn gemacht, so wird 
dieser nun gutgeschrieben. 


Leider kann man sich etwaige Gewinne nicht in bar 
auszahlen lassen, weil der Atari ST (bislang noch) 
über keinen Münzausgabeschlitz verfügt. Wir warten 
aber auf den 1040 STFB (B = Bargeldauswurf), mit 
dem dies möglich sein dürfte. Der Gewinnplan unseres 
simulierten Automaten sieht folgendermaßen aus: 

Die Höhe des Gewinns richtet sich nach dem Blatt, 
das man auf der Hand hat und. natürlich nach dem 
Einsatz. Es gelten folgende Multiplikatoren: 


Zwilling (zwei gleiche Kartenbilder über 10) 
2 X Zwilling 

Drilling (drei gleich Karlcnbilder) 

Straße (alle Kartenwerlc passen aneinander) 
Full House (je zwei und drei gleiche) 
Farb-Flush (alle Karten aus einer Farbe ) 





Slraighl Flush (Straße und I 
Royal Flush (desgleichen, i 


Wie man der Aufstellung entnehmen kann, werden 
beim Zwilling nur Karten berücksichtigt, die höher als 
die 10 sind. Die übrigen Kombinationen beziehen sich 
jedoch auf alle Karten. 


Der Gewinnplan ist so ausgelegt, daß man auf lange 
Sicht nur verlieren kann. Dies entspricht jedoch den 
Vorgaben des Originals. Wer das Ganze etwas großzü¬ 
giger gestalten möchte, kann die betreffenden Para¬ 
meter im Programm problemlos ändern. Der in Frage 
kommende Bereich befindet sich gleich am Anfang 
des Listings und ist durch einen Rahmen gekennzeich¬ 
net. 
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Training zu zweit 

Mit ”Superrun” werden Sie Meister 
auf der selbsterstellten Rennstrecke 

Steigen Sie ein, schnallen Sic sich an, und warten Sie 
auf das Startzeichen. Wenn dann die Flagge fällt und 
die Motoren aufheulen, geht es um jede Zchntelse- 
kunde! Auftauchenden Hindernissen weicht man 
blitzschnell aus, denn jede Bremsung kostet wertvolle 
Zeit. Ist dann das Ziel mit Rekordtempo erreicht, 
kann man hohnlächelnd zuschauen, wie der Rivale 
zähneknirschend hinterherkommt. Nach Eintreffen 
aller Teilnehmer dann die Siegerehrung: Was kann 
schmeichelhafter sein? 

Wenn auch Sie Ihr fahrerisches Können gern einmal 
mit dem eines Freundes oder Kollegen messen und zu 
diesem Zweck Ihren Atari XL/XE benutzen wollen, 
liegen Sie bei "Superrun” richtig. 

8b« 

Zwei Fahrer können gleichzeitig antreten, es ist je¬ 
doch auch das Solospiel möglich. Der Bildschirm ist in 
ein oberes und ein unteres Fenster geteilt. Jeder Fah¬ 
rer sieht in einem der Fenster sein Fahrzeug und seine 
Strecke aus der Vogelperspektive. Je nachdem, ob 
nach Erscheinen des Titelbildes START oder OP¬ 
TION gedrückt wird, ist der Zwei-Spieler- oder der 
Solo-Modus aktiv. 

Gespielt wird mit dem Joystick (im Zwei-Spieler- 
Modus mit zwei Sticks), wobei durch ständiges Ge- 
drückthalten des Feuerknopfes Gas gegeben werden 
muß. Joystick links bedeutet bremsen: gelenkt wird 
durch Joystick-Bewegung nach oben bzw. unten. Die 
Strecke wird im Spiel mit Fein-Scrolling bewegt. 

Die Aufgabe jedes Fahrers liegt natürlich darin, 
möglichst schnell das Ziel zu erreichen. Dazu sollte 
man nach Möglichkeit die Fahrbahn nicht verlassen 
und nicht durch Wasserpfützen fahren. Beides kann 
nämlich den sehr empfindlichen Rennwagen bis hin 
zum Stillstand abbremsen. Bei der Ankunft am Ziel 
wird die Zeit gestoppt. Der Sieger wird jedoch erst be¬ 
kanntgegeben, wenn beide Wagen ins Ziel gegangen 

"Superrun” läuft unter Turbo-Basic XL (nicht unter 
Atari-Basic!). Es benutzt zusätzlich einige Maschinen¬ 
routinen, die vor dem jeweils ersten Spieldurchlauf als 
Einzeldateien von Diskette nachgeladen werden. Das 
Hauptprogramm nennt man SUPERRUN.TBS. Wer 
über den Turbo-Basic-Compiler verfügt, kann es nach 



dem Abtippen kompilieren; die Wagen reagieren 
dann flinker auf die Steuerung. Die Nachladedateien 
werden mit Hilfe der "AMD” eingegeben. Als Datei¬ 
namen wählt man STRECKE.DAT (erste Rennstrek- 
ke), SR.FNT (geänderter Zeichensatz), MCS.OBJ 
(Maschinenroutine), PM.OBJ (für Player/Missile- 
Grafik) und TI.OBJ (Routine für Stoppuhrfunktion). 

Man sollte bei der Eingabe des Listings für STREK- 
KE.DAT unbedingt folgendes beachten: Zunächst ist 
für das Abtippen ein anderer Dateiname (etwa 
STRECKE.TIP) anzugeben. Erst wenn die Eingabe 
des Listings komplett abgeschlossen ist, geht man ins 
DOS, löscht die von der "AMD” angelegte Hilfsdatei 
STRECKE.DAT und benennt anschließend die abge¬ 
tippte Datei in STRECKE.DAT um. Wenn man ihr 
dagegen schon beim Eintippen ihren endgültigen Na¬ 
men STRECKE.DAT gibt, überschreibt die "AMD" 
beim Anlegen ihrer Zeilennummem-Hilfsdatci das 
Eingetippte, und die Arbeit ist umsonst gewesen. 

Ist so ein Autorennen auch für sich schon ganz nck- 
kisch, so erhält unser "Superrun” seinen besonderen 
Pfiff doch erst durch den beigegebenen Streckenedi¬ 
tor. Mit diesem kann sich jeder auf einfache Weise in¬ 
dividuelle Rennstrecken erstellen. Er wird als eigenes 
Turbo-Basic-Programm (EDITOR.TBS) abgetippt, 
geladen und gestartet. Auch der Editor wird mit dem 
Joystick bedient. Jeweils eines der auf dem Editorbild¬ 
schirm dargcstelltcn Elemente wird angewählt und an¬ 
schließend mit dem Stick positioniert. Erreicht man 
dabei den Bildschirmrand, scrollt der Schirm entspre¬ 
chend weiter. Durch Drücken des Feuerknopfes wird 
das gewählte Element in die Rennstrecke eingefügt. 



Im Textfenster oberhalb der dargestellten Renn¬ 
strecke wird das momentan angewählte Element ge¬ 
zeigt. Daneben findet sich seine Nummer, und unter 
UC ist die Nummer des gerade unter dem Cursor be¬ 
findlichen Elements zu sehen. 
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NEU! t MINI-SPEEDY* NEU! ' 


Oer Roppy-Speeder für Ihre 10501 ca. 78000 Baud Super-Speed 
* ca. 96000 Baud Hgh-Speed durch HSS-Copy * 8 KByte 
Track-Buffer * 3 Speicherdichten: single-, medium- und double- 
density * Voll programmierbar * Umfangreiche Dokumentation 
verfügbar * Sehr viel Zubehör verfügbar (Soft- und Hardware!) * 
Kopiert kopiergeschützte Software * Voll kompattoel zur 
SPEEDY1050* Sehr leichter Einbau Jetrtnur 95 - ^ 


Compy-Shop OHG 

Gneisenaustraße 29 • 4330 Mülheim/Ruhr 
0208/4971 69 


► ► PUBLIC DOMAIN ATARI ST ◄◄ 



Hochkant und 
unverzerrt 

Eine ebenso einfache wie praktische 
Hardcopy-Routine 

Oft ist es in einem selbstgeschriebenen Programm 
wünschenswert, an einer bestimmten Stelle den Bild¬ 
schirminhalt auf dem Drucker auszugeben. Wenn man 
eine solche Hardcopy sozusagen "von außen” auslöscn 
möchte, steht dafür die bekannte ALTERNATE- 
HELP-Funktion zur Verfügung. Hier soll eine Mög¬ 
lichkeit vorgestellt werden, wie man unter GFA-Basic 
eine hübsch große Hardcopy programmgesteuert er¬ 
halten kann. Der Abzug wird um 90 Grad gedreht, al¬ 
so hochkant angefertigt und benutzt die 72-Punkte/ 
Zoll-Auflösung der Epson-kompatiblen Drucker. 

16 .,, 

Ein Vorteil der hier gezeigten Methode liegt in der 
Kürze der benutzten Routine. Ein weiteres Plus ist die 
Tatsache, daß die Bildschirme unverzerrt zu Papier 
kommen. Die Routine liest den Bildschirmspeicher 
spaltenweise aus und legt die gewonnenen Daten im 
String Prt$ ab. Dieser wird dann als Grafikzeile ausge¬ 
geben. So läßt sich die volle Geschwindigkeit des ver¬ 
wendeten Druckers nutzen. 


Hardcopyroutine ‘Hochkant’ für unverzerrte Hardcopies 
Zun Einbau ln eigene GFA-Basic-Progranne 
Geeignet für alle Epson-konpatlblen Drucker 
Von Erich Matt, Lörrach 


Lprint Chr*(27)t"1";Chr»(20)i 
Lprint Chr*(27)i“A“;Chr*<8>; 

Xl»=Space*(32000) 

Bnove Xbios(2),Varptr(X1*),32000 
For IX=1 To 80 
Frt*="" 

For I1%=399 To 0 Step -1 

Prt*=Prt»+Hid*(Xl#,<I1X*80)+I%,1) 

Next 11% 

Lprint ChrS(27>;tChr*<5);Chr*(144):Chr»(1>;Prt» 
Next IX 

Lprint Chr*(12>: 


flinker Rand=20 
!Zeilenabstand 8/72 

I Bildsch1rn->X IS 
!Breite=80 Bytes 


!Druck Zeile 
iMode 72 P./Zoll 
!Nächste Kolonne 
INeue Seite 

Schluß der Routine 

■ 
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BERICHT 


Hannover Messe ”Industrie” m 0 

Atari 
nur getarnt 

Ein Atari-User riskiert einen Blick ”über den Zaun" 


Ö enau 4 Wochen nach der 
CeBIT fand in Hannover 
rom 20.-27. April die Han¬ 
nover-Messe Industrie statt. Seit 
1986 sind ja die beiden großen 

für viele Aussteller, auf zwei 
Hochzeiten tanzen zu müssen 
oder aber sich nur noch auf einer 
Messe und damit natürlich auch 
vor eingeschränktem Publikum 
präsentieren zu können. Die Ce¬ 
BIT umfaßt mehr den Büro- und 

dustriemesse greift überwiegend 
in den Bereich Fertigungstechnik 

sind hier aber, gerade was die 
Einsatzmöglichkeiten von Mi¬ 
krocomputern angeht, fließend. 

Mit 445000 Besuchern blieb 
die Industrie-Messe sogar knapp 
unter der Besucherzahl der ver¬ 
meintlich kleineren Schwester¬ 
messe CeBIT, die in diesem Jahr 
phantastische 485000 Besucher 
für sich verbuchen konnte (siche 
Bericht in ATARImagaz/n 61 
88). Im nächsten Jahr soll laut 
Messevorstand die Millionen¬ 
grenze bei der Gesamtbesucher¬ 
zahl überschritten werden. 

Viel Neues für den Heim- und 
Personalcomputerbereich gab es 
erwartungsgemäß nicht zu sehen. 
Die meisten Aussteller dieser 
Bereiche waren auf der CeBIT 
präsent und scheuten sicher auch 
die hohen Standmieten, um ihre 
Produkte ein zweites Mal dem 
Publikum zu offerieren. 

Viele Atari-ST-Computer 
wurden, oft verschämt in frem¬ 



den Gehäusen versteckt oder 
einfach nur mit Uberlackiertem 
Outfit, als Steuereinheit für die 
verschiedensten Automationen 
benutzt. Speziell im Hochschul¬ 
bereich scheint der Atari ST sich 
langsam zum Standardrechner zu 
entwickeln, angefangen bei der 
Heizungssteuerung Uber das in 
der Hochschule Hannover ent¬ 
wickelte Betriebssystem RTOS 
(Multitasking-fähig) bis hin zu 
einfachen Etikettendruckpro¬ 
grammen in GFA-Basic für den 
industriellen Bereich. Der ST 
scheint von der Leistung her all¬ 
gemein akzeptiert zu werden, 


nur hängt dem Namen Atari, was 
übrigens wörtlich übersetzt "Ich 
gewinne!” heißt, immer noch der 
Ruf des Spielccomputers an. Ein 
Mitarbeiter des Technologiezen¬ 
trums Hannover bemerkte dann 
auch, daß man eine Steuerungs- 
anlagc für 10000.- DM nicht mit 

ausstellen kann. Hübsch ver¬ 
packt in ein PC-ähnliches Ge¬ 
wand, ließe sich die Professiona¬ 
lität des Systems jedoch weit wir¬ 
kungsvoller verkaufen. 

Kleider machen halt auch im 
Computerbereich Leute. Immer- 
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Software für alle 


Nicht nur durch die Grafik besticht 
das Programm "The Sea” der 
Diskette STP015. Wenn Sie 
einen starken Gegner für Ihre 
Seeschlachten suchen, spielen Sie 
doch einfach gegen Ihren ST. 


SPIEL 

SPIEL 

ANWENDUNG 



Ersieh, verliert. Spckulon,: Steigen Sie 

für den Punktenand und gegen dCzeit. 

%m££1i£lr£2££. 
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(92 KByte!) 


Jede Disk nur DM 12. 
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GAMES 




Dieses Programm zählt in 
Deutschland zu den erfolgreich¬ 
sten Sportspielen. Der amerika¬ 
nische Hersteller wollte an seine 
Erfolge mit "Summergames” 
und "Summergames II” anknüp- 
fen. Da bot es sich natürlich an, 
eine Winterolympiade auf dem 
Monitor zu veranstalten. Fea¬ 
tures wie Eröffnungs- und 
Schlußzeremonie sowie Medail¬ 
lenverleihung, die wir schon aus 
"Summergames” kennen, sind 
auch hier zu finden. 

Bis zu acht Olympioniken kön- 
"Worldaames" nen an sechs aufregenden Diszi- 
Dlazipiinetv'hier P ,inen teilnehmen. Gebotenwer- 
Gewichtheben den Eisläufen, Schanzensprin¬ 



gen, Eistanz, Trickski, Bobfah¬ 
ren und Biathlon. Jede Sportart 
besticht durch eine saubere und 
detaillierte Grafik. Besonders 
mit mehreren Spielern kann 
"Wintergames" Unterhaltung 
für lange Abende bieten. Lo¬ 
benswert ist die Tatsache, daß 
Bestleistungen auf Diskette ge¬ 
speichert werden. Alles in allem 
liegt hier ein exzellentes Spiel 
vor, das ich nur wärmstens emp¬ 
fehlen kann. 



Winter Olympiad 88 

Passend zum Olympia-Spekta¬ 
kel in Calgary erschien "Winter 
Olympiad 88”. Die Inspiration 
holten sich die Programmierer 
eindeutig bei "Wintergames” 
von Epyx. Bis zu sechs Spieler 
können an der Winterolympiade 
teilnehmen. Wer die meisten 
Punkte in fünf Disziplinen er¬ 
reicht, wird Sieger. Nach der 
Eröffnungszeremonie stürzt man 
sich auf Schanzenspringen, Ab¬ 
fahrtslauf, Biathlon, Slalom und 
Bobrennen. 

Technisch ist "Winter Olym¬ 
piad 88” hervorragend umge¬ 
setzt. Vor jeder Disziplin ist ein 
fetziger Sound zu hören. Die 
Grafik ist sehr abwechslungs¬ 
reich. Schade finde ich nur, daß 
man so viel bei "Wintergames" 
geklaut hat. 


Western Games 

Wie der Titel schon ahnen 
läßt, führt dieses Spiel in den 
Wilden Westen. In einer tollen 
Comicgrafik präsentiert sich eine 
lustige Saloon-Olympiade. Auf 
dem Programm stehen Arm¬ 
drücken, Bierschießen, Tanzen, 
Kautabakspucken, Wettmelken 
und Wettessen. Ein oder zwei 
Spieler können ihre Fähigkeiten 
in diesen außergewöhnlichen 
Disziplinen messen. Jede davon 
besitzt eine andere Joystick- 
Steuerung. Das macht das Spiel 
zunächst kompliziert. Wenn man 
sich aber erst daran gewöhnt hat, 
steht dem grenzenlosen Spiel¬ 
spaß nichts mehr im Wege. Der 
Grafiker verdient für seine Lei¬ 
stungen einen goldenen Pinsel. 
Einfach brillant! 



Hier handelt es sich um einen 
weiteren Vertreter aus der be¬ 
liebten Games-Serie von Epyx. 
Auch in diesem Programm kön¬ 
nen acht Spieler an einer span¬ 
nenden Olympiade teilnehmen. 
Wieder findet man Eröffnungs¬ 
und Schlußzeremonie, Medail¬ 
lenverleihung und High-Score- 
Tabelle. Neu sind nur die acht 
verschiedenen Disziplinen. Sie 
sollen typisch für die Austra¬ 
gungsländer sein. So veranstaltet 
man Gewichtheben in Rußland, 
Klippenspringen in Acapulco, 
Abfahrtslauf in Frankreich, 
Baumstammrollen in Kanada, 
Rodeo in Amerika, Baum¬ 
stammwerfen in Schottland, 
Ringkampf in Japan und Fässer¬ 
springen in Deutschland. 

Grafisch wurde das Spiel ge¬ 
genüber "Wintergames” noch 
um einiges verbessert. Jede 
Sportart bietet originelle grafi¬ 
sche Überraschungen. Bei Fehl¬ 
versuchen spielen sich lustige 
Szenen auf dem Bildschirm ab. 
Riskieren Sie ruhig einen Blick. 












GAMES 


Weitere Spiele 


Daneben gibt es noch eine Rei¬ 
he weiterer Sportspiele, die wir 
aber aus Platzgründen nicht alle 
vorstellen können. Zu erwähnen 
wären besonders noch das Bow¬ 
ling-Spiel "lOth Frame”, das 
Olympiaspiel "Arena” sowie 
"Championship Baseball”, 
”BMX-Simulator” und "Interna¬ 
tional Soccer". Interessant ist 
auch das Spiel "Shuffleboard”, 
bei dem es um Eisstockschießen 
auf der Bowling-Bahn geht. 
Auch "Brian Clough’s Fußball 
Manager” haben wir noch in un¬ 
sere Tabelle aufgenommen. Hier 
handelt es sich um ein komplexes 
Fußballmanagcr-Programm mit 
Spielkarten und Spielbrett. Der 
Hersteller CDS hat damit eine 
gut gelungene Kombination aus 
Computer- und Brettspiel auf 
den Markt gebracht. 


Die unter jedem Test ge¬ 
nannten Großhändler geben 
Ihnen Auskunft, wo Sie das je¬ 
weilige Spiel in Ihrer Nähe be¬ 
ziehen können. Hier ihre 
Adressen: 

Ariolasoft GmbH 
Postfach 1350 
4830 Gütersloh I 
Tel. 05241/803871 
Leisuresoft 
Industriestr. 23 
4709 Bergkamen 5 
Tel. 02389/6071 
Profisoft 

Sutthauser Str. 50/52 
4500 Osnabrück 
Tel. 0541/53905 

Microhandelsgescllschaft 
Bruchweg 128-132 
4044 Kaarst 2 
Tel. 02101/6070 


Alle Sportspiele auf einen Blick 

Name 

Hersteller 

Preis 

Info 

Sportart 

Enduro Racer 

Activision 

79.95 DM 

Ariolasoft 

Motorradrennen 

Super Cycle 

Epyx 

79.95 DM 

Leisuresoft 

Motorradrennen 

Chamonix 

Challenge 

Infogrames 

59.95 DM 

Ariolasoft 

Bergsteigen 

ST-Karate 

Eidersoft 

65.00 DM 

Leisuresoft 

Karatekampf 

Seconds Out 

Tynesoft 

65.00 DM 

Leisuresoft 

Profisoft 

Boxkampf 

Championship 

Wrestling 

Epyx 

79.95 DM 

Leisuresoft 

Ringkampf 

SuperSprint 

Electric Dream 

s 59.95 DM 

Ariolasoft 

Autorennen 

Karting Grand 
Prix 

Anco 

35.00 DM 

Leisuresoft 
Profi soft 

Autorennen 

Test Drive 

Accolade 

89.00 DM 

Rushware 

Autorennen 

Formula 1 
Grand Prix 

Tynesoft 

65.00 DM 

Leisuresoft 

Ariolasoft 

Autorennen 

Championship 

Waterskiing 

Infogrames 

59.95 DM 

Ariolasoft 

Wasserski 

Leaderboard 

Access Software 89.90 DM 

Rushware 

Golf 

Championship 

Basketball 

Gamestar 

79.95 DM 

Ariolasoft 

Basketball 

Wintergames 

Epyx 

79.95 DM 

Leisuresoft 

Olympiade 

Worldgames 

Epyx 

79.95 DM 

Leisuresoft 

Olympiade 

Winter 

Olympiad88 

Tynesoft 

65.00DM 

Leisuresoft 

Olympiade 

Western Games Magic Bytes 

59.95 DM 

Ariolasoft 

Olympiade 

10th Frame 

Access 

79.95 DM 

Leisuresoft 

Bowling 

Arena 

Psygnosis 

95.00 DM 

Leisuresoft 

Olympiade 

Championship 

Baseball 

Gamestar 

79.95 DM 

Leisuresoft 

Baseball 

BMX Simulator Code Masters 

35.00 DM 

Leisuresoft 

BMX 

International 

Microdeal 

65.00 DM 

Leisuresoft 

Profisoft 

Fußball 

Shuffleboard 

Robtek 

35.00 DM 

Profisoft 

Stockschießen 

Fußball 

Manager 

CDS 

74.95 DM 

Ariolasoft 

Fußball 
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ENDLICH! SILENT SERVICE 

NICHT MEHR INDIZIERT! 


"Grafik und Sound-Effekte sind gut gelungen. Die Wamsirene vor dem Tauchen, das Tuk- 
kem des Diesels bei Überfahrt, die plötzliche Stille unter Wasser und das gefährlich klin¬ 
gende Echolot (wenn man vom Gegner ins Visier genommen wird) - all das hört sich 
sehr realistisch an und unterstützt den guten Eindruck, den ich von diesem Programm 
habe. Wer nicht auf schnelle Erfolgserlebnisse aus ist und sich auch einmal länger mit ei¬ 
nem Spiel beschäftigen möchte, liegt mit "Silent Service" genau richtig." 

Das war das Fazit des Testberichts vor einem Jahr im ATARImagaz/n. Danach wurde 
"Silent Service" indiziert. Das heißt, es durfte nicht mehr redaktionell behandelt oder 
verkauft werden. Doch jetzt ist es von der Bundesprüfstelle für jugendgefährdente 
Schriften wieder freigegeben worden. Damit steht den 8-Bit-Usem wieder ein hochka¬ 
rätiges Denk- und Strategiespiel zur 
Verfügung, das lange Nächte garan¬ 
tiert. 

Zeigen Sie, wer Herr im Pazifischen 
Ozean ist. Führen Sie Ihr U-Boot auf 
die Siegesstraße. Ihr Eintrag ins Log¬ 
buch kostet nur 

25W37® 1 


SONDERAKTION ! 

NUR SOLANGE VORRAT REICHT! 

• Action Biker 

• Cristal Rider 

3 • Colony 

| • Despatch Rider 

ä • Invasion 
« • Kik Start 

• Molecule Man 

• One Man and his Droid 

• Spellbound 

• Storm 

• Vegas Jack Pot 



in 

09 


• Maxwell’s Demon (D) 

• Mr. Robot (C) 

• Canyon Climber (C) 

• Space Gunner (C) 

• Shooting Arcade (C) 

• Starquake (C) 
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balls, Count Down) 

Herbert (Disk.) 29.00 DM 
Pro Golf (Cass.) 14.90 DM 


Road Race 9.90/—.— 

Cops» 

Robbers 9.90/—.— 

Mirax Force 25.90/37.90 

Revenge II 9 . 901 —,— 

Rockfort 14.90/-V— 


JETZT DOCH NOCH! 

Nach The Pawn und 
Guild of Thieves das neueste 
Adventure von Magnetic Scrolls. 


JINXTER b. 
The Pawn 


,snur D M49- 90 

49- 90 



£&>f)etlock Holmes 

Criminal-Cabinet 


59 .- 
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SPIEDDÄ 



4 Starcross 

4 Stationfall 

Je 

Diskette 

nur 

DM 69 .- 

Neu! 7 

Zwei deutsche 
Grafik- 
adventures. 

Echt super! 

4 Der leise Tod 

4 Alptraum 

je Disk. 39." 
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07252/86699 
Software-Bestellschein 


Ich bestelle aus dem Diabolo-Versand folgende Software: 
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VORSCHAU 







































































































Know how über Ihren Atari ST 
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Crimmal-Catrinet 


• *1 -> 1 ' '£ 
* Ö.M <\ « 

:“®v 


^ ^£i.y;X 

v'W^Ulr«» i iife >. 



;v *'' 

Mit Sherlock Holmes verwandeln 
Sie Ihr Wohnzimmer in den nebligen Sumpf 
is komplett in Deutsch! 
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